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UN PÓSTER DE DOBLE CARA 


PROMOCIÓN LIMITADA A 2.000 UDS. 


TU MEJOR OPCIÓN MUCHAS MÁS OFERTAS EN 
iNADIE TE DA MÁS! ww 
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1 ra fp eno PC DE LANZAMIENTO 7 OCT CAPTURA 
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sun auténtico 


equipazo 


La diversidad y calidad de nuestro equipo 
de redacción quedó reflejada en esta 
etapa de la revista. ¡Menuda docena! 


MANUEL DEL CAMPO 
seguía liderando con 
experiencia y buen hacer 
atodo el equipo. 


DAVID MARTÍNEZ se 
“hinchó" a analizar juegos 
durante esta época. Se 
marcóreviews míticas. 


DANIEL QUESADA ya 
empezó a definir su 
divertido estilo en esta 
etapa de la revista. 


MIGUEL ÁNGEL SANCHEZ 
fue una de las nuevas 
incorporaciones y un 
prolífico analista. 


FCO. JAVIER GAMBOA 
siguió regalándonos 

divertidísimas viñetas 
consoleras cada mes, 


SERGIO MARTIN pasó a 
formar parte de la 
redacción. ¡Un tipo con 
mucha calidad! 


JAVIER ABAD se 
convirtió, por méritos 
propios, en el redactor 
jefe de Hobby Consolas. 


ROBERTO AJENJO siguió 
deleitándonos con sus 
textos, aunque ahora 
como colaborador. 


DAVID ALONSO 
compaginaba análisis 
con guías completas que 
le traían de cabeza. 


JOSE MANUEL MARTÍNEZ 
fue otra de las caras 
nuevas y destacaba por 
su versatilidad. 


GABRIEL PICHOT se 
consolidó como nuestro 
experto en juegos 
deportivos. 


RICARDO RUILOBA siguió 
analizando juegos fiel a 
su desenfadado y 
divertido estilo. 


—— GG 


echandon 


a VI 
atrá 


l despegue 

definitivo de la 

sexta generación 
de consolas, que Dream- 
cast había inaugurado 
4 años antes, marcó 
profundamente los 
contenidos de esta época 
de Hobby Consolas. 


Nuevas amigas 

El estreno de GameCube y 
Xbox fueron, sin ninguna 
duda, los dos acontecimien- 
tos más relevantes en el 
sector de los videojuegos en 
España durante los años 2! 

y 2003. Tras muchos mes 
espera e incertidumbre, por fin 
teníamos al alcance de la m 
dos nuevos sistemas que, jun 


a la ya presente PlayStation 2, 


conformaban un trío de 
máquinas cuidadosamente 
diseñadas para desmarcarse 
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de la competencia, pero con un objetivo común: poner su increíble 
potencia al servicio de unos jugadores ávidos de nuevas experiencias. 


Un inicio de carrera apasionante 

Así, y con todos los protagonistas ya en escena, asistimos al increíble 
duelo a tres bandas entre Nintendo, Microsoft y Sony, quienes se 
dejaron la piel a la hora de tratar de convencernos de que su consola era 
la mejor de todas. ¿Y eso en qué se tradujo? Pues en lo que a todos más 
nos gusta: en la llegada de una gran cantidad de juegazos tan diversos 
como apasionantes, y que no hacían si no complicarnos nuestra 
decisión a la hora de decantarnos por una consola u otra. Nosotros, que 
teníamos la suerte de poder jugar a todas ellas, "sufrimos" esta 
encarnizada guerra en nuestras propias carnes. Y es que el ritmo de 
lanzamientos era tan elevado que no os podéis imaginar las virguerías 
que teníamos que hacer para poder completarlos todos e incluirlos cada 
mes en la revista. Una lucha, sí. ¡Pero bendita batalla! 
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O04 TAL COMO ÉRAMOS 22 CURIOSIDADES 


Desde acosumbrarnos a pagar 
en euros a dudar de si nuestro 
mundo era real por culpa de 
Matrix. ¡Menudos añitos! 


ASI JUGABAMOS 

La transición entre una 
generación de consolas y otra 
siempre da mucho de que ha- 
blar. Así la vivimos la llegada 
de Xbox y GameCube. 


pan 
N 


LAS JOYAS DE LA 
ÉPOCA 


Qué sería de nosotros sin los 
juegos... pues atentos a los 
mejores títulos que se estrena- 
ron durante 2002 y 2003. 


Pc y A sd + 


DE LA REVISTA 

Como cada mes, aquí os de- 
jamos una recopilación de los 
momentos más curiosos de la 
revista en aquella época. 


TODAS LAS 
PORTADAS 


Una nueva ración de portadas 

que, seguro, os sacará más de 
una sonrisa al recordar a algu- 
nos de sus protagonistas. 


ASI LO VIVIMOS 
Daniel Quesada recuerda sus 
primeros años en la revista. 
Comenzó siendo un chaval, y 
ahora sigue al pie del cañón. 
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Ana Obregón 
protagonizó la serie — š 
Ana y los 7, que fue una )02 š se pusieron en circulación 
de las más exitosas A 7 i billetes y monedas de euro en 
del año en España, 


Los móviles 
evolucionaban 
rápidamente... ¡y ya 
tenían hasta cámara 
de fotos integrada! 


La Selección y 
f Española fue k; i 

f eliminada del Mundial L 28 L E. 
| de 2002 por Corea en W `j | 2 
f un polémico partido. EY $ 


Spider-Man se puso muy de moda gracias al 
estreno de a películ: lí cula dirigida por Sam Reimi. 
`w 


Í oscar des su carrera por Hable con Ella, q 
H triunfó en lac categoría de mejor guión original. 


HWH E 


La Guerra de Irak fue 

el acontecimiento 
político más 
trascendental de 2003, 
y las manifestaciones 
de protesta contra el 
conflicto fueron 


Fernando Alonso se 
hizo con su primera 
I victoria en un Gran 
Premio de Fórmula 1. | 
e 


masivas . 
miai aa Sheq La mítica serie 
- < "Y F b A Battlestar Galactica 
< ¿ emitió su primera 
AS ge - ) i temporada en 2003. - 
iMalditos Cylones! 


I : SORTEO TERANO) 


| DE VERANO 
^16 DEAGOSTO 


"Yo te doy cremita. Y 
Tú me das cremita"... 


ila de juego que dio. 9 

el anuncio del verano 

de la ONCE! A x 
š > Los chicos de Upa Y 


Dance triunfaron en la 
música y marcaron 
I tendencia entre los 


grupo musical Las Ketchup se convirtió 
en un fenómeno mundial gracias a su canción 
Aserejé. ¡Vendieron 7 millones de copias! 
ami. — ADi xa 


a 
en 
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Tras el fenómeno que supuso Operación Triunfo, 
España se volcó con Rosa López en el Festival 
PF de Eurovisión. ¡Al final quedó séptima! 

H~ 
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j. e t z 
`” Ü QÑ: 2 La trilogía Matrix se cerró en 2003 con los 
p » EZY estrenos de The Matrix Reloaded y The Matrix 
` y e evolutions. ¡Lo que nos costó entenderlas! 
ç y Revolutions. ¡Lo q costó entendertas! 
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KILL BILL 


Quentin Tarantino estrenó la primera entrega de 
Kill Bill. La película dio muchísimo que hablar por 


su originalidad y por sus escenas violentas. 
⁄ I| 


a 
moda las zapatillas Er 
A 


y;Ën Euros. 


¿cuánto 
cuesta ? 


La entrada en circulación del euro, la moneda 
única europea, hizo que nos volviéramos locos 
calculando la equivalencia de las cosas en 
pesetas. ¡Lo que costó acostumbrarse! 


bandonar la peseta 
= duro... pero estáis 
a punto de comprobar 


que no fue el único reto al que 
tuvimos que enfrentarnos 
durante los años 2002 y 2003. 


iY yo con estos euros! 
Pagar 2,/5€ para comprar 
Hobby Consolas fue posible 
por primera vez el 1 de enero 
de 2002 @. No sabríamos decir 
si nos resultó más difícil 
adaptarnos a la nueva 
moneda que aprendernos el 
baile (o la letra) del Aserejé O, 
o -aún peor- tragarnos cada 
semana el episodio de Ana y 
los 7 a la hora de la cena O, 
pero el caso es que, como 
veis, eran tiempos revueltos. 

Eso sí, para revoltijo, el que 
nos dejó la eliminación de 
España en el Mundial a manos 
de Corea @ Una derrota que 
nos hizo aún menos llevadero 
el batacazo que, un mes 
antes, habíamos sufrido en el 
Festival de Eurovisión O, que 
ese año dio mucho que hablar 
por la actuación de los, aún 
muy de moda, "Triunfitos". 

Por suerte, y como cantaba 
Chayanne en la radio a todas 
horas, conseguimos sacar a 
relucir nuestro lado más 
"Torero" O y cada uno se 
recuperó a su manera: las 
más "peques" de la casa 
jugando con las muñecas 
Bratz O, el juguete 
estrella aquellas 
navidades, los 

mayores alucinando 
con unos novedosos 
móviles con más 


posibilidades que nunca O y, 
todos juntos, viendo en el cine 
al Spider-Man de Sam Raimi 
O Y es que no todo iban a ser 
disgustos, ¿no os parece? 


Un 2003 de contrastes 
Mientras el grito de "No a la 
Guerra" @ resonaba con 
fuerza en unas multitudinarias 
manifestaciones pacifistas, el 
año 2003 siguió su curso y nos 
dejó muchos momentazos 
internacionales con nombre 
patrio. En cine, Pedro 
Almodóvar @, ganó su 
segundo Oscar y, en el terreno 
deportivo, alucinamos con un 
joven piloto llamado Fernando 
Alonso @, que se hizo con su 
primera victoria en un Gran 
Premio de F-1... ¡con tan solo 
22 años! Su forma de pilotar 
eran tan buena que algunos 
llegamos dudar de si en 
realidad no estaríamos viendo 
una ilusión creada por Matrix 
9, que aquel año culminó su 
trilogía en cines, salas en las 
que también flipamos con el 
estreno de Kill Bill ®. La 
película fue todo un fenómeno 
y, entre otras cosas, Uma 
Thurman puso de moda las 
Onitsuka Tiger O, unas 
zapatillas que quedaban que 
ni pintadas con nuestro look a 
lo Upa Dance O. Vale que la 
serie que les dio a conocer no 
era Battlestar Galactica O, 
pero es que lo mejor que se 
nos ocurre decir de un año en 
el que nos vinimos muy arrib 
con el "yo te doy cremita" @ 
del anuncio de la ONCE es... 
¡que nos quiten lo "bailao"! 


FA 


Conun precio muy 
reducido, muchos 
compraron PSX 
para disfrutar de 
su extenso 
catálogo. 


y entonces llegó 


microsoft 


España vivió en 2002 uno de los acontecimientos más importantes de la historia 
"moderna" de los videojuegos: el lanzamiento de Xbox, la primera consola de 
Microsoft. ¡Pero no fue lo único destacado que sucedió! 


para N64 y Dreamcast, una realidad que se refleja 
perfectamente en las Hobby Consolas de los 
primeros meses de 2002, en las que la presencia 
de ambas máquinas fue muy reducida. Algo más 
aguantó PSX, en gran medida gracias al brutal 
parque de consolas que Sony había conseguido 
instalar en todo el mundo, y que era un suculento 
pastel que a muchas desarrolladoras les costaba 
dejar atrás de forma definitiva. Pero, al final, todos 
nos tuvimos que hacer la misma pregunta... 


espués de meses de rumores, páginas 

repletas de datos técnicos y mucha, mucha 

expectación, GameCube y Xbox llegaron a 
España para completar, junto a PS2, un panorama 
de consolas de sobremesa de ensueño. 


Diciendo adiós a fieles compañeras 
Mientras mirábamos con una mezcla de ilusión y 
cierto recelo a las consolas que estaban a punto 
de llegar, nuestras reticencias a "cambiar de 
generación” se fueron diluyendo a la fuerza debido 
al cada vez menor ritmo de lanzamientos de títulos 


Con la inminente llegada de nuevas consolas, 
la presencia de Dreamcast, PlayStation y N64 fue 1: A S ! 
$ z - elección para los más impacientes era sencilla. 
cada vez mas reducidal tanto en la lista de nuevos Sin embargo, todo cambió con el desembarco de 
lanzamientos como en nuestra revista. GameCube y Xbox, dos nuevas máquinas con unas 


¿Y ahora qué consola me compro? 
Hasta principios de 2002, la Única consola de 
"nueva generación" que podíamos comprar de 
forma oficial en España era PS2, por lo que la 


h Ü i Ü i Pikmin fue una de Í 
ee ica 


SHOOT EM UP SUBETA que vino del futuro 


big apurado. — ahalos es el b 


nuevos 


protagonistas 


La potencia de la nueva generación de consolas permitió a los 
desarrolladores ofrecer nuevas experiencias, algo para lo que 
-en muchas ocasiones- recurrieron a personajes y universos 

totalmente inéditos hasta el momento. Así, y con el objetivo de 


uque insignia de Xbox, el juego elegido por Mí 

demostrar la potencia de su consola y, por Jo DUA DAA AE Ae 
elegido mal. Porque vamos a estar ante el título que redofinirá los 

»  tánones por los que su madan hasta ahora los shoot'em up subjetivi 


desmarcarse del resto, asistimos al nacimiento de juegos que E x _ “a M 

en el futuro se convertirían en clásicos o en grandes sagas. J : - 3 [TT LA ESTRATEGIA A 
E P aa ` : ORIGINAL 

Algunos ejemplos de ello son Halo, en Xbox, Pikmin, en I 1 A 


GameCube, o Project Zero y Eternal Darkness, dos juegazos s ox- : pe š k 
que redefinieron las aventuras de terror. : T » ¿w i 


mau mueva Y aiv 
¿Un astronauta que ba 


maneja a cien i 
bichos con mana de 
fior usando 

silbato? lena raro. 
pero en cuanto 
probéis este juégo 
vais a ver lo que 

A significa no poder 
dejar de jugar... 
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Dua, a lla a arts, 
POT ek salara a e e. 


PLAYSTATION 


FABRICANTE: Sony @ N° DE BITS: 32 bits 
SOPORTE: CD-ROM @ FECHA DELANZAMIENTO 
EN ESPAÑA; 1995 @ PRECIO DE LANZAMIENTO: 69.900 Pesetas 


NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 105 millones 
PlayStation siguió aguantando el tipo a duras penas PLAYSTATION 2 


durante esta época. Con la inmensa mayoría de FABRICANTE: Sony @ N° DE BITS: 128 bits 
desarrolladores centrados en las nuevas consolas, la SOPORTE: DVD FECHADELANZAMIENTO 
a AEE a EN ESPAÑA: 2000 @ PRECIO DE LANZAMIENTO: 74.990 Pesetas 
gris de Sony siguió recibiendo un reducido (pero E A 
e” A A ñ NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 160 millones 
continuo) goteo de juegos que no alcanzaron ni de 
lejos la calidad de sus grandes joyas del La nueva consola de Sony consiguió consolidarse como 
s pasado, pero que buscaban aprovechar el la máquina líder del mercado durante esta etapa. Ya con 
elevado número de PSX que había GameCube y Xbox en el mercado, el ritmo de ventas de 
instaladas en el mercado. PlayStation 2 fue mucho mayor que el de su 
competencia debido al enorme éxito de su 
predecesora y a un cada vez más interesante 
catálogo de juegos, que por fin 
empezaban a demostrar sus 
capacidades. 


> 


_un buen número de 


jugadores. 


SONY 
L 


MA Playstation 


ANALOG 


Los juegos de terror 


son 2 habían perdido algo de 
PlayStation fuelle, pero seguían teniendo 
sin a pawe de tegar gran presencia. Títulos como 


Project Zero o Eternal Darkness 
trataron de darle un nuevo aire a 
todo lo que habíamos visto 
hasta el momento. ¡Y nos 
encantaron! 


una simple € 
fantasmas Ciga? ¿Hay als 


lena de TS 
«Entrar en una casa lle de un errar. y 


tos? Espere, debe tratarse 


= N no Yi 
estra novia s 

cres que sois muy Tea CA aS ENTE r oaiue Puer chare 
lo ad ri RA mc ima 11 de sus itas 
Pues será mejor que 29% 
NG os vea jugar a 
esta aventura con la 
luz apagada, Se 


ase 
tet 


a nes vomas es la panta 
E modo para den jugadores se += ve 


Ú la actualidad dol mundo de lo: 


idoojuegos 


W pearl ben y mera va pes 


m Noviembre = Sony m Varios 


del juego 

verano estará disponible «E 

! ye Tay», 

pema de reconocimiento visual Ga 
cluirá una cámara digital y 12 minijuegos. 

ES foor io» que jugamos a 


fdo que resusita que 

pe toy», u 

Mel que pretendo 
Norra 


i Operación Triunfo ni Gran Hermano, lo que os conve š 
ras cutres musicales de la tele será... vuestra consola! 


met EYETOY, AMARA maró «EyeToy Gog 
ETOY, LA € mars +EyeToy; 


es que hay que rec 
eso de cámara comeca 
2 recoja ux movimig 
os en la pantalla y te 

wh 4 en el protagonista 
juego mola mucho, la verdad! 

Fucs bien, después de dšsfrul 
con los minijuegos que venian 
compras la cámara USB, Song! 
ya tiene en la parrilla de salida 
un nuevo titulo para sacarle más N 
parido a este periférico. Se llas 


Pe A Como siem) e, 
Qa en Hobby meas 


' Este personaje i 
se parece a mi... Consolas fuimos 


š unos de los 
| E1 5 de julio se lanza «Eye Toy: Play». ol 3 a os de 
| sistema de reconocimiento visual de PS2 . z E votes e 


Nuestra TEPA 
toma de contato 
con Eye Toy fue 
muy divertida. jY ` 
nos dejó estas 


LA CÁMARA DIOITAL 


características técnicas y unas propuestas muy empezáramos a ver cada vez con más asiduidad 


diferentes entre sí, pero también con no pocas los lanzamientos multiplataforma, una situación 
similitudes, como la promesa de ofrecer experien- que ahora asumimos con normalidad, pero que en 
cias nunca vistas anteriormente y y el respaldo de aquella época suscitó bastante polémica, e 

dos pesos pesados: Nintendo y Microsoft. incluso nos llevó a plantearnos la misma pregunta 


durante varios meses en la revista: ¿es positivo 
que la mayoría de juegos salgan en todas las 
Los dos primeros años de vida de ambas consolas consolas? Bueno o no, el caso es que la "similar" 
sirvieron, además de para ir conociendo mucho potencia de PS2, Xbox y GameCube hizo que las 
más acerca de sus posibilidades, para que tres recibieran versiones casi indénticas de títulos 
muy punteros, como Splinter Cell, lo que hizo que 


Saber a qué consola de nueva generación saltar cada vez los usuarios dieran más importancia a la 
hora de decantarse por un sistema u otro a los 


era una difícil decisión, E títulos exclusivos, que llegaban a base de 
acuerdos con "third parties" o, aún mejor, del 


al jugador más exigente. ingenio de los grupos de desarrollo que dependían 
directamente de Sony, Microsoft o Nintendo. 


Debido a las 


FABRICANTE: Mcrosoft @ N° DE BITS: 128 bits ps " 
críticas, Microsoft 


SOPORTE: DVD @ FECHA DE LANZAMIENTO a 
EN ESPAÑA: 2002 ® PRECIO DE LANZAMIENTO: 479€ lanzó un mando de 
tamaño más 


NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 25 millones " 
reducido para 


El procesador basado en arquitectura X86 convertía a 
Xbox en la consola más potente de esta generación de 
consolas. Esta "bestia" de Microsoft, que también 
permitía reproducir películas en DVD, llegó con la clara 

intención de plantar cara a la todopoderosa 
PlayStation 2, algo que logró gracias a su buen 
catálogo de juegos exclusivos, entre los 
que destacaron obras maestras 
como Halo. 
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GAMECUBE 


FABRICANTE: Nintendo @ N° DE BITS: 128 bits 
SOPORTE: Discos GOD @ FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 2002 @ PRECIO DE LANZAMIENTO: 199€ 


NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 22 millones 


Nintendo puso toda la carne en el asador con la sucesora 
de N64. GameCube llegó a España acompañada de un 
genial catálogo de lanzamiento y mantuvo un nivel 
altísimo durante sus 2 primeros años de vida. Un precio 

menor que el de sus rivales y una gran potencia 
técnica fueron otros de los alicientes de esta gran 

consola, que nos regaló titulos inolvidables 4 

como Metroid Prime, Resident Evil 0 o 

Mario Sunshine. 


El universo de 
locos por el 
Ñ precioso en The 


Wind Wakerpara 


m 
C Ë = E Í rn O f AS 
ALE 


Aunque ya habíamos visto juegos con esta estética, como Jet 

Set Radio en Dreamcast, el Cel Shading tuvo una presencia 

muy notoria en esta época. Juegos totalmente nuevos, como el z 
espectacular XIII o el divertidísimo Viewtiful Joe, ayudaron a 05a 


popularizar esta forma de renderizado, que alcanzó uno de sus LA LEY 
ENDA SE ANIMA 


puntos álgidos con el lanzamiento de The Legend of Zelda: The 


Wind Waker. iNunca habíamos visto a Link tan "animado"! ZE D 
LDA: THE 


Más divertida que 
sih lr ol AT. O MÁS SIMPA, 


A “harun: 
Hyrule. 


M llunado ENTRAMOS AS) EN UN JUE- 
Dwse GQ DE ROL CLÁSICO con los 


DIBÚJAME UNA CARRERA 
AUTO 3, 
MODELLISTA 


XIII, de Ubiso ue 
e a >a pujos animados, sus pilag 
Aunque estos coches parezcan de dib Lo rimaq 


on OS pela no son ni Buga Bunny ri n cura simulación bien ajustada 


A tiea tan curiosa se esconda “ANÍMATE” A PELEAR 


j persona muy original y ES 

repleto de calidad. Su estética E : Cistai Pur pura EWTIFUL 
"tipo cómic" fue su principal r j > U >] sn 

a E : LEON LA ca stent setas JOE 


rasgo característico y nos 
permitió ver que el Cel Shading Ms ] š [nw saus 
iá : ar SPOR su PARTE l] x: 
también funcionaba en sens za is ta 
propuestas mucho más š | x 
adultas. mia š oem Ss 


¿Pensáls que la vida de una estrella de cine es 


cómoda? De eso nada, ¡sobre todo cuando 
actores secundarios quieren acabar con enla 


¿ En serio piensas escuchar 
tu PLAYSTATION, 2 


Esta situación propició, como vais a comprobar 
unas páginas más adelante en la sección "Las 
Joyas de la Época", que los juegos más potentes, o 
mejor dicho, los que aprovecharon de forma más 
contundente las características técnicas de cada 
consola durante estos primeros años, fuesen los 
exclusivos. Buenos ejemplos de ello fueron Mario 
Sunshine en GameCube, Halo en Xbox o Final 
Fantasy Xen PS2, desarrollado por Squaresoft de 


FABRICANTE: Nintendo @ N° DE BITS:32 bits 
SOPORTE: cartucho @ FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 2003 @ PRECIO DE LANZAMIENTO: 129,95€ 


NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 44 millones 


Game Boy Advance recibió un radical rediseñó en 2003. 
Bajo la coletilla "SP" (Special), esta nueva versión de la 
portátil incorporaba como principales novedades el 
hecho de ser plegable, lo que reducía considerable- 
mente su tamaño respecto a la original, una 
batería de ¡on litio recargable y, por fin, una 
pantalla con iluminación frontal. 
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La portátil GP 32 
tuvo poco éxito en 
España, pero sus 
posibilidades eran 
enormes. 


¿Ponsabais 
Seto Simulador que y 


ocupaba mucho espacio? Esper, jugar 
vendrá con un mando de más de Era 


ón a internet, 
Con 32 bits y on hará una 


ortátil coreana 
prisa competencia a Game rA 


mercado japonés 
q, de en > UEVA PORTÁTIL PARA JAPÓN 


marcado de wa comicas 
= e S 

pariar pas 
Coi y arom Ga _ 


y waska was 


wes toe, 


forma exclusiva para PS2. Estos títulos "diferen- 
ciadores", junto a otras disparidades, como la 
apuesta por el juego online y la reproducción de 
películas en DVD, por las que Sony y Microsoft 
apostaron fuertemente, o un precio y un tamaño 
más contenido de la máquina, como hizo Nintendo 
con su GameCube, fueron vitales para que cada 
una de las consolas se definiera a sí misma en 
esta temprana etapa de sus vidas y, poco a poco, 
consiguieran hacerse con una 
cuota de mercado y, lo que 
era aún más importante, 


Se creó bastante 
polémica en 
torno a 


@ : a 
lo que disparó 


~ la importancia 
delos títulos 


exclusivos. 


La iluminación 
frontal de la 
pantalla fue 
introducida en 
este nuevo 
modelo. 


FABRICANTE: Nokia @ N° DE BITS: 32 bits 
SOPORTE: Tarjetas MMC @ FECHA DELANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 2003 @ PRECIO DE LANZAMIENTO: 299€ 


NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 3 millones 


Nokia se subió al carro de los videojuegos con N-Gage, 
un híbrido entre consola portátil y teléfono móvil que nos 
permitía reproducir vídeo y canciones en MP3, jugar 
online o gestionar nuestro correo eléctrónico. Pese a 
que su propuesta era muy atractiva, y a que nos dejó 
algunos juegos para el recuerdo, como su versión 


del primer Tomb Raider, N-Gage nunca 


FABRICANTE: Nintendo @ N° DE BITS: 8 bits 
SOPORTE: cartucho @ FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 1998 @ PRECIO DE LANZAMIENTO: 12,990 Pesetas 


NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 30 millones 


Pese a su "veteranía", y a que compartía mercado con la 
mucho más potente Game Boy Advance SP, Game Boy 
Color siguió recibiendo juegos y haciéndonos disfrutar 

en cualquier parte gracias al extensísimo catálogo 
que tenía a sus espaldas, por lo que consiguió 
seguir siendo la consola portátil de referencia 


l | Game Boy Color 
| siguió dando 
mucha guerra 
durante estos 


l 
| dos años. 


consiguió calar entre los jugadores y 
fue un fracaso en ventas. 


para muchos jugadores durante este n 
periodo de tiempo. 


waw. ataritcpm - vie iransworidoames com 


con una mayor legión de incondicionales que se 
identificaban con una de ellas y la defendían a 
muerte en los emergentes foros de discusión que 
empezaban a poblar internet. 


GRAB IT 


Mucho más tranquilos fueron estos años en el 
mercado portátil, en los que Nintendo seguía 
reinando en solitario y que incluso le permitieron 
afianzarse aún más con el lanzamiento de Game 
Boy Advance SP. Nokia, con su N-Gage, un híbrido 
entre móvil y consola portátil, intentó hacer 
sombra a la todopoderosa Nintendo aprovechando 
el gran tirón que vivían los teléfonos móviles, que 
ya entonces empezaban a amenazar con 
"comerse" a las portátiles. Al final, y como ya 
sabéis, la idea no prosperó. Y nosotros, 

para qué engañaros, nos 
alegramos de ello. iLarga vida 
a las consolas! 


Recrear la física 
de las olas en PS2 
no era fácil, pero 
este juego se 
atrevió con ello. 


VEETA 


Supera les retos, 


MÁS REAL” 
€ en una estrella! 


Jon Julio 


mapatacts 
io 


s Wan TONY HAWK $. 


= Era A WWW 


dl i 
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PIRUETAS LLENAS 


ú Fü 
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w w u É 
itar, dar dos vueltas 

j ada sobre una tabla, sa os usu 

Bur una Jadera pavada sge aa a e lis 


iia EXPERTOS ER «i 
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| 39 I 
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rA 

M cpiosiva se daba | — ER - rr I 
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JE 
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e a 
Y €. Ro! Liz 


ras más de 15 años haciéndonos disfrutar de forma 
"lateral", la saga Metroid saltó a las tres dimensiones de 
una forma sublime. ¡Nunca antes nos habíamos sentido 


tan "dentro" de la gran Samus Aran! 
Casi una década tuvimos 


que aguardar para volver a ver a Samus Aran en acción tras el A 
¡Nintendo 


sensacional Super Metroid de SNES. Pero la espera mereció la E Aventura 
pena... iy de qué manera! En un arriesgado movimiento, Š 
Nintendo cambió de perspectiva a la serie y, por primera vez, y METROID 
vivimos la acción en 3D y en primera persona, o lo que es lo PRIME 

Lo tenemos claro: si alguna vez viajamos al espacio, 


que meteremos en la maleta será un cargamento de 


antro suaos 
iÀ ver si así nos libramos de estos terrorificos bichej 


en Qina 
mismo, desde el interior del casco de Samus. Este nuevo 


CONSOLA: GameCube A quo ` 
AÑO: 2003 punto de vista nos permitió sumergirnos como nunca antes en 
8 138 la lucha de la cazarrecompensas contra los piratas espacia- i 
I les gracias a una aventura apasionante y profunda, y que i prime 
alternaba de forma magistral los momentos de acción, con los ° A. . 
saltos y algunos enrevesados puzles, que ganaban en - = : 210 venenos rono pese » 
complejidad conforme íbamos recuperando partes de la im para e 
armadura (y habilidades) de Samus. jUna obra maestra! 


COMPAÑÍA: Nintendo 


IBA A SER EN TERCERA 
PERSONA, pero Miyamoto 
instó a Retro Studios, los 


desarrolladores, a que 
= GameCube 


desecharan la idea. 


TUVO 3 VERSIONES. A Europa 
> a e e 
A w 


llegó la tercera, que corregía 
Zo 
meien vi 


varios "bugs" y alteraba 
ligeramente algunos textos. su| 
{ 4 — 

ç 


Y 4 


que alguien M SAMUS, LA PROTAGOMISTA 
e un cacharro OELA SAGA METROID., » h 
idad virtual, 
rece la mojor ; P x 
a de vivir las . 
as: un guión m“ ° 
e A MEDIDA QUE AVANZAMOS 
POR LA NAVE PIRATA, 


Ñ 2 b. losos 
gr y viéndolo 
todo deo los ojos 


Ellas | 2002-2005 ga la protagonista! 


la historia de hobbi 
meo 


€ A D 

` En nUestro análisis, 

(“aseguramos que ningún 

otro juego había conseguido 

_alcanzar el nivel técnico con 
“el que nos sorprendió Metroid 

¿Cen su lanzamiento, en marzo 

Y ¿de 2003 


` 
Y 


AS S ORES S 
SI SERÁN LOS MEJORES SHOOT'EM UP SUBJET IVOS 


DATOS BÁSICOS 


ntend 


B` o MY VA A SER 


MÁS UNA AVENTURA EN 
PRIMERA PERSONA QUE 
UN O DE DISPAROS 


primero 
nsecticida. 
, 


< 
Sabíamos que Nintendo $ 

preparaba algo grande para Medal of 
la vuelta de uno de sus l 

| personajes más emblemáti- Honor: Fi rontline La puesta de largo de 
i cos, por lo que Metroid Prime Samus en GameCube 


: 


desbloquear el | recibió muchísima atención obtuvo la nota más 


Metroid original. A 
-Un detallazo! elevada de esta etapa 
de la revista. Razones 


no le faltaban, puesto 
=% que se trata de uno de 
< salda NONO MULTLIVOADOR los mejores juegos del 
catálogo de la consola 
de Nintendo y de la 
primera década del 
segundo milenio. 


ñ UNA AMBIENTACIÓN CUIDADÍSIMA 
N en la revista en forma de 


3 reportajes, comparativas... ° 


LA SAGA METROID AL CO r Ez 


2 HISIDNES MUY VARIADAS. 


valoración 


NUESTRO VERED 


lo mejor h 


ICTO 


unas J0 horas, pero 
ompletar la enc 


nella! segure 
4 meSplitlers 2» 
> «Medal af Hanar 


lo peor 


P. a que 


SUPER METROW (TOPI. | € x 
tenga una GameCube. 
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clave del desarrollo del nuevo 


Metal Gear Solid. 


Raiden fue la mayor novedad de 
esta continuación. Su presencia 
motivó todo tipo de opiniones. 


O 


0 COMPAÑÍA: Konami 


@ CONSOLA: PlayStation 2 
@ AÑO: 2002 

@ N° DE LA REVISTA: 126 
O NOTA: 96 


imosquis! 


LOS ATENTADOS DEL 11 S 
propiciaron que algunas 
escenas fueran eliminadas o 
cambiadas en el desarrollo. 


EL PERSONAJE DE VAMP, uno 


de los miembros de Dead Cell, 


está inspirado en Joaquín 
Cortés, el bailarín español. 


— 


metal 


sons of liberty 


LAS NUEVAS MABILIDADES DEL LRA 


E KONAMI 


peones aue ne bs a Negar rana) 
+a taa ranma 0 w Uco 
estás porto de lezpr a meros 


Metal Gear $ 


Finalmente será el 8 de Marzo. Queda menos de un mes para que el 
juego más esperado de la historia llegue a nuestra PS2 y, de paso, deje 
pequeña cualquier aventura que hayamos jugado nunca en una consola 
¿Preparados para ver a Solid Snake de nuevo en acción? Más os valo, 
porque la versión europea de «MGS 2» llegará cargadita de novedades. 


ES wach atención a los abc de 
has am lem soa! ¡Act 


D ti pena meto con d que 
rimas e u beta tap Get oh 


DO ti estamta de yqa cea erario ai del primar aleta! Goan lo 
empatan sa es ara can o anemias o irse iar fx sa or 
“asna Para edo, Loa coat cun uno amarra Gara de s= 


D) La perpectia shao vn primera persona mos facina la punteria, ya que 
FOTO Barata 4 CUIT COM ara mra Latar JOCAR 


Hideo Kojima ha declarado que ya no tera él responsable de la tercera parte de La 


saga, que aparecerá en pr it 
primeros niveloy del juego Sir embargo, aún no da comerzado la prograracón. 


D mane e pria sele saka awana ue é de ce 
m reaa b= pt cados dei kaca on Hama sal 


la inflilttración a un nuevo nivel 


gear s 


espués de la revolución que supuso 

Metal Gear Solid para PSX, la 

expectación por ver el nuevo juego 
de la saga en PS2 era máxima. Por suerte, 
el proyecto corrió -de nuevo- a cargo del 
gran Hideo Kojima, quien logró volver a 
sorprendernos con un auténtico juegazo. 


Solid Snake se estrenó en 
PlayStation 2 por la puerta grande. En 
esta ocasión, el legendario guerrero 

no estaba solo y compartió escenario 
con Raiden, un joven y mucho menos 
experimentado soldado que protagonizó 
gran parte de la aventura. Pese a que 
esta decisión fue bastante discutida por 
algunos fans, lo cierto es que el primer 
Metal Gear de 128 bits se coronó como 
uno de los mejores juegos de la época 
gracias a la acertada evolución de la 
fórmula de espionaje y acción que ya 
disfrutamos en la anterior entrega y a 
un apartado técnico brillante 


«Metal Gear Solid 2» 


efectos y más sól 


Junto a su 
análisis, ` 
incluimos un F A 
suplemento 

conla guía ! al 


completa ` 
deljuego. |. 
4 

y 


FICOS doy por hor. los mejores que 
n visto en cualg onsola, repletos de 


e el propio Metal Gear. 


sta doblado y 
nellano, la música y as son excelentes, y 


ima los videos están en 


la TEVi 


M AVENTURA DE ACCIÓN 


Ralden y Snake: dos 
hombres y un destino 


Mo pode; sete que nasto teori gue 
ak Saad Sauka, yes la verdad n que Asides en 
= naska gra ramasee y Logos qt 
en casta V mes mrmjondo la katana, 8 99 
u 
paipai A la uqa del je mie sans — Ó 
Yerde ts iake y el resto ua Faidon, 

— e 
| saña was e e pepa @ Bay 
more ls aputa da naa kaqa sa aqha. 


Lai 


Ya desde que vimos su 
tráiler en el E3 de 2000, 
Metal Gear Solid 2 se convir- 
tió en uno de nuestros títulos 
más esperados, lo que se 
reflejó en los variados y 
extensos contenidos que os 
ofrecimos durante meses. 


| no 
uta 


La nc continuista 
ylareducida duración 
fueron las únicas 
manchas en el 
expediente de este 
juego, al que 
calificamos como una 
obra maestra 
imprescindible. 


valoración 


N Lo experiencia de juego es 


ucinante, £, qrocias a la gran voriedad de misanes 


stos de PS2. 


PUNTUACIÓN 
FINAL « 


es una obra maestra 
os podéis perde 


n rpg mágico e inolvidable 


final fantasy x 


os juegos de rol "subieron de nivel” con la llegada 

de la primera entrega de la saga Final Fantasy en 

PlayStation 2, que desplegó su gran potencia para 
regalarnos el RPG más espectacular hasta la fecha. 


Derrotar a Sinh mientras recorríamos el 
mundo de Spira fue nuestro principal objetivo 
en el Final Fantasy más ambicioso creado hasta 
aquel momento. Con un apartado técnico apullan- 
te, en el que destacaban la expresividad de los 


EE souesorr rostros de Tidus y compañía, así como la belleza 
@ COMPAÑÍA: Squaresoft ; ani u 
Š CONSOLA- iPlayStallon2 de los escenarios y efectos, en esta décima en 
e AÑO: 2000 trega descubrimos, además de nuevos deportes 
soa como el Blitzbol, que el poderío de PlayStation 2 

f era capaz de llevar un paso más allá a la serie de 
imosquis! RPGs que nos llevaba enamorando desde 1987. 

Un apasionante argumento, que se apoyaba 

LAS VOCES para los en unos personajes muy carismáticos, un la a Pi ors 
personajes llegaron por K Ç = =] 
primera vez ala saga en esta genial sistema de combates por turnos y 
décima entrega. toda la magia que el equipo de Squaresoft le a [EN portada 
EN SU DESARROLLO trabajó un era capaz de plasmar a sus obras, con ie ones Void fue 
equipo de más de 100 las melodías del maestro Nobuo Uematsu ía : 
personas. El presupuesto total e ; álgidos del juego en nuestra 
del proyecto fue de 32 como perfecto acompañamiento, lograron revista, en la que Final 
millones de dólares. que nos rindiésemos ante él. Fantasy Xrecibió una 


cobertura a la altura de las 
expectativas. 


Por het Desde que sañó en Japón hace ocho meses no homos 
de soñar con tener agui el mejor RPG de PSZ A vosotros 
O queda todavia un mes ¡pero nosotros ya lo hemos jugado! 


= vas mamma sur . 


I no 
ota 


La Mi de traducción 
al castellano fue su 
principal lastre a la 
hora de hacerse con 
una puntuación 
¿ . perfecta. Aun así, lo 
Ba < . A calificamos como una 
aa "obra de arte en forma 
de videojuego". 


Tidus y Yuna 


kj formaron una 
> š pareja 

Rz l š - inolvidable y 
P > Í cuya historia 
1 i z Q nos embaucó 


por completo. — 


valoración 


desde el principio. Los combates son un pique” y 
siempre hay algo maravilloso por descubrir. 


PUNTUACIÓN @ù 
FINAL & 
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ca 
El estreno de A link to the 
Pastcompartió protagonis- 
mo en nuestra revista con la 
llegada de Game Boy 
Advance SP, la nueva 
versión de la portátil de 

Nintendo. Juntos formaron 

un dúo impagable. 


E E ÓN, COMBATES, 
AAA I , Y CON UN GENIAL 
| ULTIJUGADOR 


Si pensáis que entrenar al Barca hoy en día es toda una aventura, 
es que todavía no conocéis cómo se lo monta el intrépido Link. 


Disfrutar de la mítica aventura de 
SNES en cualquier parte era un 


sueño que, por fin, se hizo realidad. 


el regreso de un clásico atemporal 


Zelda: a link to the past 


A a nueva portátil de Nintendo, Game Boy Advance, — RIDAR A 4 
iaió “tori a D boo 
viajó al pasado para recuperar una de las historias AAN 2 de 3 
más apasionantes que disfrutamos en la mítica SNES. s s 


Lp p poan pa poe paa goa p pa po po paan paea pum pua pn paoe pam puua pu pu pa 
Uno de las mejores entregas de la saga 
zelda, y de todo el catálogo de SNES, fue sin ninguna 
duda A Link to the Past. Por eso, en Nintendo, que 


eran tan conscientes de ello como del cariño que le 


@ COMPAÑÍA: Nintendo guardaban muchos jugadores a este título, decidie- 
@ CONSOLA: Game Boy 


Advance ron realizar esta adaptación para reforzar el catálogo 

@ AÑO: 2003 de su flamante nueva portátil: Game Boy 

O N° DE LA REVISTA: 139 < A 

@NOTA:96 Advance SP. Por suerte, el trabajo en la HAL original se mantenía 
conversión fue perfecto y los usuarios igual de fresca a 

im TAI de la portátil pudimos disfrutar de pesar del paso de 

l LISL]LIIS: p p los años. 


nuevo de esta inolvidable aventura, 
LLEGÓ 10 AÑOS DESPUÉS del < = 5 
lanzamiento del original para que llegó acompañada -además del 
Super Nintendo. aliciente de su portabilidad- de le- 
mono ron WORSE ves retoques gráficos y, por primera 
principal novedad de esta vez, de textos en castellano. ¡Razo- 


versión. Permitía cooperar o l 
competit a hasta 4 jugadores. nes de peso para regresar a Hyrule! 


¡nuestra 


nota 


La calidad del título 
original unida a una 
perfecta conversión, 
hicieron de este juego 
uno de los mejores del 
catálogo de Game Boy 
Advance hasta ese 
momento. ¡Qué más se 
podía pedir! 


| 
A 


valoración 


estrena en la portátil de 
con un cartucho “dos 


Unk se 


lo mejor > SOS A pesar de tener más de diez 
— ë e ` el mundo de Hyrule sigue 
a pareciendo bastante coloridc e maginauvo. 


) de 
mrapará desde la pri 


ombates y puzzles, 05 


mera partida. 


E SONIDO Las melodias son pegad zas como 
los efectos suenan de maravilla, aunque es 
asos 


e pueder tar un tanto 


La sventurs puada durares 
el minijuego Four Swords. 
as, que el juego es largo de verdad 


«Golden Sun» 


ciendo tan alucinante como hace 
0 años, y además ha sufrido 


AVENTURAS PARA CUATR! 


` 


N la 


P 
> mejor del juego. La sabía 
les es irresistible. No vais 
vertido para la portátil 


e suenan de marala, — ROA PUNTUACIÓN G) Z 
OLO escaso: FINAL —! 


cientes pueden 


olección de juegas 


+ «Castlevania» ) | que se precio Compra obligada 


de Super Nintendo regresa 
ELRPG más aclamado de Sila nuevos alicientes 


¡Ahora es portátil y multijugador! 


o Error 


El lanzamiento de . - " e 
= ¡Mejor que el tenis de verdad! man "abiga ala rd pr del 60 gue 
Una Dre: 


en el mundo de los 
Juegos deportivos. 
Ahora, año y medio 
más tarde, Sega 
repito con una 
sensacional segunda 
parte cargadita de 
nuevos detalles y la 
misma diversión. 


sobra como para RECOMENDAROS su 
COMPRA incluso a los que tenéis el original. 
ra í {© TA 


radas dl po guta a 
"eka ah a pan 


brea delo 
sa wa 
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sole G nas h an dh olas um 


I S eaa pasaste 
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| A aso pors < _— | 
= la revista - ý 


— £ El anuncio del cese de 
fabricación de Dreamcast no 
impidió que nos volcáramos 
con este juego, al que 
inicialmente dimos a 
conocer como Tennis 2K2, y 
que ocupó un buen número 
de páginas de la revista. 


wataru «qui de jarge ateo 
des e ee pat y 
weta 20 de la "w 
bq Aa Verito y mena 
pesa walla en 8 


eq 
[La incusión de jugadoras 


Su elevado ritmo y el sencillo control | — rw y d edar de 


=n s DEE- . pobla 
le convirtieron en uno de los juegos < o a da sto rn q pos Ey de “N e 
más divertidos de la época. a A en e lan N to Peor 
A a > Mr KA No va a hat a 
eS ns JA ` K 
la vuelta del rey de las pistas mm 
_ = Gráficos: E | 
GM LI ennis5 kaso => 
lores (ojo a la fluidez de sus 
) como las muevas 
pistas tienen en general un aspecto 
mejor que el lo 
" A 
ugar al tenis en consola nunca había sido tan divertido Sonido: [85] 
Dreamcast 8 e maten 
aE y espectacular hasta la llegada de Virtua Tennis a las awaq Waskaa kesah 
pistas de Dreamcast. iPues esta continuación pp rra 
ez . . . efectos sonoros pitidos y may 
consiguió mejorar todo lo que vimos en el primero! realistas, con voces (o gritos) 
digitalizados para los tenistas 
Un auténtico punto ganador. Así podríamos tien sabe o deprisa cs 
a x . e perfecto. 
definir a Virtua Tennis 2, la nueva entrega del arcade asiaa 
O COMPAÑÍA: Sega de tenis que, un año y medio antes, nos había dejado h men de 00 BOCA le 
. si boquiabiertos en Dreamcast. De nuevo, la poderosa pepe snio 
© N° DE LA REVISTA: 124 consola de Sega, que ya se encontraba de capa caí- Diversión: 
9 NOTA: 96 da en la mayoría de mercados, fue la cancha elegida o a 
: “| para albergar unos espectaculares y divertidísimos dveridiime muti plo na 
l T 1 j M rantía más que le para 
IMOosquis: partidos que no solo eran tan adictivos como los nuestra Pener metido el tenis en vuestras 
x . x: venas por tiempo limitado. 
POWER SMASH 2, en Japón, y de la primera parte, sino que los superaban en casi Opinión: 
Sega Sports Tennis 2K2, en todos los aspectos gracias al añadido de un nuevo Hitmaker ha vuelto a regalar a 
EEUU, fueron los nombres del a A e I los usuarios de Dreamcast un 
juego en otros territorios. golpe cortado , UN apartado gráfico superior y otras Todos los apartados Pn Red ar completo an 
š Z= : E 2. a 
y interesantísimas novedades, como la presencia de del juego, a excepción todos las apartados y muy 
UNA CONVERSIÓN PARA PS2 f 7 e del ibi renovado con respecto al 
dica la venta mesesmás tenistas femeninas y la remodelación del modo World el sonoro, recibieron original. Es vedad que ano 
4 ió sul una revolución, como 
tarde. En España fue Tour. Por todo ello, y pese a que ya no contaba con una puntuación fus el original en su moment, 
distribuida por Acclaim. < s . sobresaliente. Sin pero eso no quita para que 
el aliciente del factor sorpresa, Virtua Tennis 2 se dd estamos ante uno de los 
AN kwa : Ñ duda, el mejor título de mejores Juegos de la historia, 
convirtió por méritos propios en uno de los mejores tenis creado hastala 
representantes de este deporte de la historia de las fecha se merecía una Valoración 
consolas y en un título imprescindible. nota así de elevada. (96 
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Reportajes exclusivos, 
noticias, protagonismo en 
Big in Japan, una genial 
portada... Teníamos muchas 
ganas de un nuevo Mario en 
3D y eso se reflejó en un 
buen número de ejemplares 
de Hobby Consolas. 


Cor wes prat 


Con esa “curva de 
la folicidad”, seguro 
que Mario no llega 
a campeón olímpico 
de salto, pero sí es 
el gran campeón de 
la diversión, ¡A vor 
quién nos asegura 
tan buenos ratos 
con una manguera! 


y mario sacó la manguera... 


Su er mario sunshin 


ra uno de los juegos más esperados por los 

usuarios de GameCube, y -como casi siempre- Ma- 

rio no defraudó y se marcó un juego tan innovador 
como refrescante. ¡El fontanero nunca defraudaba! 


ESTE CUARENTÓN 


Después de maravillarnos en N64, la siguien- JAPONÉS, gran | 
: š aficionado a la jardinería 
te aventura de Mario en 3D se estrenó en la nueva y al que te encanta tocar 


L tarra, vuelve a 
consola de Nintendo, GameCube, y sirvió tanto para sa Cala da (q MNA 


aventura de su màs 
reafirmar lo bien que se le daban las 3 0650 perqa Mana 
dimensiones al fontanero como para de- 


Claro que a él también le 
Š A debemos mitos del 
mostrar que la flamante máquina morada 


calibre de Zelda, 
Metroid, Donkey y 


@ COMPAÑÍA: Nintendo 


@ CONSOLA: GameCube de la gran N tenía un poder descomunal. F-zero: Y paro 

° 2002 Esta vez, la colorida Isla Delfino fue el colmo es un tía 

@ N° DE LA REVISTA: 133 AA . ñ M muy majo. 

O NOTA: 95 exótico paraje que Mario recorría para resca- No pudimos evitar aoradecar al 

. a tar a Peach, algo para lo que debía sacar a maestro Miyamoto su nuevo regalo 

ITT ¡msquis! relucir todas sus habilidades habituales, ( en forma de videojuego. 
a las que unió, como principal novedad, i 


BOWSER JR, o Bowsy, hizo su " A 
primera aparición en este el manejo de una polivalente bomba de 


econo i alde malvado agua que le permitía limpiar manchas 
que su padre! P : 
de pintura, propulsarse en el aire y, sobre 


HASTA 10 DISPOSITIVOS de todo, ofrecernos diversión a raudales. 
agua fueron creados durante 


eldesarrollo. Finalmente, el 
A.C.U.A.C fue el elegido. 


7 


no 


Una aventura 
maravillosa que 
justificaba la compra 
de GameCube. Así de 
El A.C.U.A.C, o bomba de agua, contundentes nos 
acompañaba z a Mario en su mostramos en nuestra 


aventura. Fue la principal novedad | valoración de un juego 
de esta nuevo juego del famoso genial en la totalidad 


fontanero de Nintendo. 
de sus apartados. 


SOLAS 
S VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CON: 


valoración 


ss lan acusa adus 


ARIO TENDRÁ UNA NUEV. 


UPER 


modets son simples, pero 
neración y los enormes 


iSi jugamos 
rdar más de $0 ho 


para avanza 


pero si encima 


Las posibilidades de Morio 
son infinitos. salta, nada, trepa... y encima gana 
guera Un juego irresistible 


PUNTUACIÓN b| 
FINAL 224 


la espera hi 
verdad 


y b; 

la revist 
La portada del número 138, 
enla que anunciábamos a 
Splinter Cell como "el mejor 
juego de espías", es un claro 
ejemplo de la importancia y 
magnitud con la que 


tratamos ala nueva serie 


estrella de Ubisoft. pio fn 971 


Ë D “WS 


ESPIONAJE Y TECNOLOGÍA (S 
TEN l 


l 


n algran 
; : 
Js en todas las con: 214 
Los soldados “tipo BLA SITUACIÓN EM LA AN 


> 1] É 1 s 3 mnh. . ' f< 
Rambo” ya catón Sua umom sovierwca = < » e q i > CE i 
acabados. Ahora — Ao j "~ t 
lo que se lleva es | i x 
colarse en las filas € e F 
E a S Versi LL 
descubiertos y dejar ` Ayy sya AS : AC EPS 
- e = E < ~ r 
a =P sss 3 2 y GameCube! 


“ensalada de tiros”. 


redefiniendo el espionaje 


splinter cell 


olid Snake puso de moda la 
infiltración en consolas, pero Sam Las posibilidades de sigilo eran las 
Fisher demostró que no tenía nada más completas que habíamos visto 
que envidiar al héroe de Metal Gear. hasta la fecha en un videojuego. 


La sombra de Metal Gear era muy 
alargada en aquella época, pero Ubisoft 
consiguió infiltrar a un nuevo agente, 
Sam Fisher, y plantar cara al héroe de 
Shadow Moses con un espectacular 
título de acción y espionaje. Equipado 


@ COMPAÑÍA: Ubisoft con un elevado número de "gadgets" 
@ CONSOLA: Xbox d I h bilid d d ish 
e A O 2002 y armas, de las habilidades de Fisher 
@N° DE LA REVISTA: 136 dependía acabar con una amenaza 
O NOTA: 95 : 
terrorista capaz de poner al mundo 

imosquis! entero en jaque, misión para la que era 

z fundamental ser tan sigiloso como un 
INSPIRÓ UNA SERIE DE fantasma. Su mejor aliado, el sensor de 


NOVELAS escritas por varios 


dúlores: siempre bajojel luz que marcaba el nivel de visibi- 

seudónimo de David Michaels. lidad de cara al enemigo, fue uno 

ateo FSER ssel de los grandes aciertos de esta nuestra 

nombre completo del agente aventura, que consiguio tener 

protagonista, un veterano A : ' à i 4 

membre dalla Agenda identidad propia y mirar de tú a tú no El 
Nacional de Seguridad (NSA). al mismísimo Snake. 


Su principal virtud fue, 
a la vez, su principal 
defecto: beber 
demasiado de la 
mecánica de Metal 
Gear Solid, juego al que 
incluso consiguió supe- 
rar en algunos 
aspectos. 


Lon Jango mn poromies € 


Sam Fisher demostró ser un héroe 
"` repleto de carisma y conunas 
posibilidades inmensas. Se 

convirtió inmediatamente en uno 
de nuestros espías favoritos. 


valoración 


wo «Splinter Cell» haya id 


doblaje al castellano [con ta 
asnan] está muy bien realizado, la 
música cumple y los electos en 5.1 son brulales. 


voz de Pierce 


maravilla y 
pdo el podi 
verdad que su progusata ss 
muy parecida a la de «MGS 


madre 


os pillo vuestra 
Si os parece dificil asaltar la novo Sin Sua araros de esto ospía 


rar la povora sin 

es porque no tonóis las 
ARTUR De 
o CLAMA DA 


muna neuos LAS 
Las sornsncams 
— 


áa, por 
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Esta entrega dela saga 
| Zelda destacó por su 


peculiar aspecto gráfico. 


the >El da the wind 


ink navegó hasta las ricas aguas de GameCube para 
Í. una aventura épica e imborrable. 


ME 


ELDA. Con el viento a favor y a toda vela. Así 


atracó Link en el puerto de los 128 bits en su pri- 
mera aventura para GameCube. Con un apartado 
gráfico sin precedentes en la saga, y que emulaba 
a las películas de animación, la propuesta de esta 


O COMPAÑÍA: nueva entrega de Zelda nos atrapó sin remedio 
aaran gracias a su genial ambientación y apasionante 

GameCube argumento, y a su divertidísimo sistema de juego, 
@ AÑO: 2003 


que tomaba lo mejor de los clásicos y añadía algu- 


O N° DE LA REVISTA: 
nos acertados elementos novedosos. 


139 
@ NOTA: 95 


la Aliste" 


lz nuevo Zelda siempre 
da mucho de que hablar, 
y The Wind Wakerno fue 
una excepción. ¡Aunque 
nosotros nos quedamos 
con la maravillosa 

portada del número 139! 


Más divertida que 
“South Park” y más 
espectacular que 
una pek de Disney, 
la superproducción 


Nuestra portada setiñó de, 
Cel Shading para celebrar 
la salida de este juegazo. 


no 


Una nO 


sobresaliente para una 
aventura que nos hizo 

disfrutar a lo grande de 
nuestra GameCube. 


_ valoración 
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0 COMPAÑÍA: Lucas Arts 
@ CONSOLA: GameCube 
0 AÑO: 2003 

O N° DE LA REVISTA: 146 
O NOTA: 95 


[> duelos espaciales más apasionan- 
tes se trasladaron de una galaxia 
muy, muy lejana... ¡a nuestra 
GameCube! 


Combatir contra el Imperio pi- 
lotando un X-Wing o incluso a bordo 
del mítico Halcón Milenario, nunca 
fue tan divertido como en la tercera 
parte de la saga Star Wars: Rogue 
Squadron, que -por primera vez- 
también nos permitió bajarnos de 

la nave y realizar algunas misiones 
a pie o sobre vehículos como una 
Speeder Bike. ¡Y todo ello junto a 
unos gráficos sublimes y a la banda 
sonora original de John Williams! 


Ië Pévista 


Sabíamos que sería el 
último gran juego de 
Sonic en una consola de 


Sega, lo que nos hizo 
creartodos sus 
contenidos con un 
cariño especial. 


La recreación de las 
batallas de las peliculas 
de Star Wars era genial. 


Alternar entre los dos 
protagonistas era vital 
para sobrevivir. 


rebel strike (resident evil O 


k cooperación entre Rebecca y Billy, los 
protagonistas del juego, fue la mayor novedad 
della nueva entrega del rey delterror: Resident Evil. 


El primer Resident Evil exclusivo de 
GameCube apostó por mantener la fórmula 
"tradicional" de personajes poligonales sobre 
fondos prerrenderizados y las mecánicas de 
"survival horror", pero añadiendo algunos ele- 


0 COMPAÑÍA: Capcom 


@ CONSOLA: mentos totalmente nuevos. El principal era la 
ENTERA posibilidad de cambiar entre los dos persona- 
O N° DE LA REVISTA: jes protagonistas en cualquier momento, lo que 
Po propiciaba inspirados momentos de coopera- 


ción... ¡con la diversión y el terror de siempre! 


L JUEGO NARRARÁ 
x LOS MOMENTOS 
PREVIOS AL PRIMER 

«RESIDENT EVIL» 
> BILL 


anr: a s do 
ay parejas que profioron dar paseos por el parque cogiditos 

Q UA ea Rebecca y a ly lo mola mucho más corgarso 
zombis a bordo de un tre nvenidos al comienzo de la saga! 


= ropas tas sacas 
uw COMINO, > a 4. 


Las naves y personajes ™ ` 
más carismáticos de Star _ 
Wars estaban presentes. 


nuestra 


nota nota 


Una puntuación de otro x Los nuevos elementos 
planeta para un título f d conocimos en : insuflaron un soplo de 
galáctico en todos los mansión del ; t aire fresco a la mecánica 
sentidos. iMenudo Ç y f clásico de los "Resident" 
juegazo disfrutamos! s iY nos encantó la idea! 


nuestra 


valoración valoración 


alternativas 
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t° GTA Vice City 


Enfrevistas a los 


ETTE grandes |, 
5 Ñ En esta etapa e 
| seguimos dando cada 


za 


vez más importancia a 
o las entrevistas con los 
grandes del sector, lo 
que nos llevaba a viajar 
por todo el mundo. 


t° Splinter Cell 
| 


FFX» Shinji 
bsa con Rubén 


— PREMIAMOSALOS | 
MEJORES DE 2002 


Estos fueron algunos de los afortunados 

ganadores de nuestra edición de premios DAVIN DIENSTDIER POSA CON HOBBY.. jung a nuestra amado, Dacar, monada 
é ti ente su amante porlada de este mes, Es lercera que dedicamos a «Turok» 

Hobby Press de 2002. ¡Qué tiempos! sonriente su llamanta Po 


curiosidades, de | Jujando 


hasta con el 

móvil 

Durante 2002 y 2003 los 
Nueva maquetación y contenidos, reportajes exclusivos y teléfonos móviles evoluciona- 


también alguna que otra fiesta... ¡Marchando un plato combinado ron en un gran número de 


de curiosidades de Hobby Consolas! aspectos y se extendieron de 
forma masiva entre los 


usuarios. En Hobby Consolas 
os ofrecimos una extensa 
comparativa con los teléfonos 
más potentes capacitados 
para mover juegos en Java. 


David Dienstbier, LL 4 

uno de los creados de Turok, posa 

orgulloso con una de nuestras revistas. 
nT 


sector de los videojuegos en España. 


NO TODO SON JUEGOS EN EL E3 DE LOS ANGELES 


Las chicas del E 


guapas. 7 como 

= gos Esas Y ayudan con su presenca al Aquí las tondís de 

ninguna lectora: también caaan las más llamativas o Aa 
busca, a ali 


1 nuovo: son 
A gran feria de los 
Y que no 

gún Chico... ¡pero no vimos ninama” 


Lo primero que se necesita es un buen móvil ¿Que no sabéis cuál elegir? 
Pues aquí tenéis los teléfonos mejor preparados para jugar a lo grande. 


TREME 
'OLLEYBALL 


MÓVILES JAVA CON CÁMARA DIGITAL B E 


L SECRETO 
DE SU JUEGO 


W ROO 
E MÁS SEX 


1 
mnww.dAo0aXx-DVo 


GRANDES CASINOS, MÀ 
PARADY 


e PA 
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hob 


El número de 126 de Hobby Consolas estrenó una nueva maquetación. 
Las secciones no variaron demasiado respecto a los ejemplares 
precedentes, pero sí la forma en la que os las mostrábamos. 


Un sumario 
más claro 


X22277 
El índice de la revista se 


benefició de la renovación 
más exhaustiva hasta la fe- 
cha. Ahora era más intuitivo 
y Útil que nunca. 


` 


GameCube sin 
¿Mejor o Peor: 


> ación sin 
nica consola de nueva gener: > 
actor DVD. Lo coloca alo en desventaja freme JA 
ropo aoras VEZ box? Aqui tenéis dos opiniones 
com 


rosi fnan tivo 
way 


ZZ 
Las listas de los más vendidos 


y de la selección de Hobby 
Consolas eran todo un clásico, y 
gracias a la nueva maquetación 

podíamos mostrároslas con 

más información que 


SUMARIO 


e of Persi 
terza a Vuelve 


; £ a 
En cada número, dos redactores se 
enfrentaban en La Polémica del Mes. 
iSolo nos faltaba una piscina de barro! 


© LOS FAVORITOS DE LA REDACCIÓN 


q 2 erea LOS MAS ESPERADOS 


xQ F PA 
esperados... esta sección creció en 


contenido y en calidad visual. 


vlas y consejos 
SIRIOS 
Los trucos y las guías 


completas tuvieron aún más 
presencia. Algunas eran tan 
extensas que incluso tuvimos 
que lanzarlas en forma de 
suplemento gratuito. 


AAA AA Alo 


Yi 


Toda la actuañidad del mundo de los videojuegos 


Hobby Press, 


en revistas 7 
de videojuegos - 


Nada menos que el 80% de las revistas de 
juegos vendidas en España son de Hobby -j 
Press. ¡Y Hobby Consolas es la número |! 


MICROMAMÍA ks 


4 be MAYETA 


r; 


man 


< 


LÍDERES 


” INDISCUTIBLES ` 


| 1 
W RR Rmn nn 
"En 2002, el 80% de las revistas de juegos  ! 


`, vendidas en España eran de Hobby Press, / 


` 


s Y Hobby Consolas era líder en la a 


`=. editorial y enlos kioscos.  _- 


E . 
Sí, sí, es ella, es Lara: 
¡Y estuvo con nosotros! 


La modelo que interpreta a Lara Croft, Jill de Jong. pue 
Madrid para promocionar la nuova entrega de la saga a 
Raider», que salió a la venta ol pasado 4 de julio para a 


Lara posando con 


manuel! del Campo 
Y no. No nos hemos equivocado en el título. 


Pero es que la leyenda de nuestro director ya 
había crecido tanto que ahora era Lara la que 
le buscaba por medio mundo para hacerse la 
foto. ¡Menuda cruz tenía el pobre! Ejem, ejem. 
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III 
Los eventos de presenta- 


ción se extendieron 
sobremanera, lo que nos 

"obligó" a dejarnos caer por 
todo tipo de saraos. 


na Ugaron y acabaron con toda La cerveza 


a 


VAYA PÓKER Carolina Moreno (Proein), 
erosa Núñe? Virgiol, 3.4, Martín (Proein) 
y tiaia Prais (Mi ), de buen rollito. 


IPO DE UBI SOFT, celebrando junto 
Paasi Gómez el premio que se llgvó n, 
uSplinter Cell», ¡Menuda panda de “espías 


EN EQUIPO, Nuestro "dire" y Mónica Marín, 
directora de Publicidad, s lavon “a matar“, 
pero en la foto sacaron su mejor sonrisa. 


r i% 


A RELLA Y. terar del Moral IMiCrosolti 
r Antonio López (EA), Ilənqucan a Mónica 
rin, nuestra Directora de Publicidad. 


te 


“CHICA MATRIX”. Alda Guerra, 
e] Ci se olvidó durante un rato de 
E Ls the Mairix» para asistir al fientorro 


LA SIEMPRE DURA 
EL REDA 


O A SEE Saa 
Muchos de estas fiestas incluían la presencia de 


futbolistas, famosos o actuaciones de artistas 
del momento. Os puede parecer muy divertido, 
¡pero al día siguiente nos tocaba madrugar! 


ne $ JayStation,2 Cs 


La fiesta de los 
usuarios de PS2 


El PlayStation Experience se celebró en 
Madrid del [7 al I9 de octubre, ¡y fue un éxito! 


que fue una pasada ¡Aver si otras compa 


Ya 

sabéjs que la 
vida del redactor de 
HC es enormemente 
dura. Primero nos 

obligaron” a 

hacernos una foto con 
dos muñecos y luego 
con dos...muñecas, 
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LOS CHICOS Y CHICAS de las redacciones de 
HC y Play2Mania cumplieron con to previsto: 


Yen te responde 


Que no. que ha 

Bicho que no! ¿Der 
años ocultando mi 
Cay or cuieren m 


Nimenoo. 


DS Maceo in Super 
s Southpark y sin 


ramaje d 


lo mejor 
- 


mejores de tada (a 199) 


anar COMPLEMAS. y 09 me 
cansan por mucho que st repitan. Nada Je voces. escenas de vide 


Å—_— — Ís t 


` 
"| 


Nueva ficha 
ii iii ii Ki Kit d 
La ficha de valoración de los 


análisis cambió de forma 
radical. Ahora se presen- 
taba en formato horizontal, 
mostraba las alternativas 
de forma más clara e incluía 
"lo mejor" y "lo peor". 


ZZ 


iPRIMERAS IMAGENES 
DE ENTER THE MATRIX: 
ASÍ SERÁ EL 
>] JUEGO 
UNIVERSO DE LAS PELIGRO 


olas. ficios a nuestro deseo de sar 


JIZZAA E 


Caza de 


exclusivas 
SHIN III 
Ser la revista de videojuegos 
líder en España nos permitió 
conseguir algunos reportajes 
exclusivos de lo más jugosos. 
Este contenido "solo en Hobby 
Consolas" fue muy frecuen- 
te en esta etapa. 


EL JUEGO 
LÍCULA D 


Conocer la informa 
más anticipada de los 
juegos del futuro solo 
era posible con Hobby 
Consolas. 


a car 
ZZ 
Tras abandonar las viñetas, 


Yen empezó a dejarse ver en 
foto... ¡pero sin enseñar su 
rostro! No fue el único cam- 
bio de un Teléfono Rojo más 
candente que nunca y que 
contestó miles de llamadas. 


IDA AAA AAA AAA AAA AAA AA AAA AA 


Š 
Š 
Š 


que nunca en el Teléfono Rojo. 43 


¡Publicamos decenas de cartas! MS 


¿Deberian salir los 
mismos Juegos en > 
Se acaba de anunciar que «Splinter Cell» 0 


para todas las consolas, y eso ha provocado un 
nuevo debate sobre la exclusividad de los juegos: 


Roberto Ajento 


Sólo sficja 
` las compañias 


rá todos 


son f 


Parece montira qué ti también sams un 
fanático de los juegos, Roberto ¿Acaso 
no sabes que no todo el mundo puede 
comprarse las tres € 

ahora en el mercado? Sé 
juegos fueran muitipla 
usuanos podrian elege su prom 
pra cen total libertad. Y eso no es tado, 
también sería et final de las tipicas pro 


Pero qué dices... Sacar todos los juegos 
para todas las consolas sería algo ridh- 
culo, ¿Para qué queremos varias conso. 
tas entonces ? Que nos den una sola má 
quina, o que hagan que todas las juegos 
sean compu tos para todas las que hay 
¡como pasa con las películas en VHS 
y DVD, o la mutita, que todat los dicos 
funcionan en todos los reproductores] 


DEL CAMPO 


MANUEL 


Que haya un putado de jue 
independiersemente de la orenola que tengan 


Con la 


polemica 
En Hobby Consolas 


siempre nos ha gustado 
debatir los temas más 
polémicos del sector, sin 
escondernos o casarnos 
con nadie. Buena muestra 
de ello fueron algunas de 
nuestras editoriales o la 
sección "La polémica del 
mes”, en la que dos 


guntas “¿qué consola me compro si me 
gustan...7. Además, producir un titulo 
das Las consolas to salo mus ba 


Pero darle un juego a una consola, y et- 
perar unos cuantos meses para dárselo 
3 otra len la mayoría de los casos sin 
nanguna mejora) me parece un chisto de 
mai gusto, qué quieres que te diga. Per 
no hablar de cuando los. sacan todos a la 


miembros de la redacción 
daban puntos de vista 
enfrentados. ¡Había pique! 


vez: ¿para qué quiero una consola más 
potente. si le sacan el mumo partido que 


pero no por amor a loz juegos a las demás? Lo dicho, de mal gusto. 


PS2: JET ION GI 


hai 
E VELOCIDAD g UB! SOFT a I JUGADOR 
= 39,99 € (6.654 ptas.] TODOS LOS PUBUICOS S 


3 ¿Pero esto qué es? ¿Una beta 
Microsoft, a muerte con el juego online Wippouts para PS0ne? ¿Ora ver 
sión del «Starwing» para SuperNes? 
La estratega de Microsoft ha reservado al Juego online Porque me niego 3 considerar esta 
ich un papel estelar desde que nació Xbox. Su consola es la 


maravilla" corno un ju 
más comprometida con las partidas a través de Interner. ¿A quién te han colado piain 


de gráficos y jugabilidad? Por fin co- 
nocemos el límite [por abajo| de PS? 


Descargas de coneaidos pura Solter Cd. 
Tos damn k tari n y MI Soper 

agon 12550. rua Phantasy Lra Gora, 
Mato 2, Phantasy Sar Ori, Siar wan. 
Gaianes Proyect Gotan 7 


m> iiM FORCE 


m ACCIÓN 8 BANDAI 8 í JUG. R 

m 36,00€ 15.990 Ptas | TODOS LoS r= 
Los maléficos Power Rangers pre- 
tenden extender sus horribles garras 
a cualquier sistoma posible, ropition» 
do una y otra vez el mismo esquema 
de juego de acción, La última en caer 
ha sido Game Boy Color, pero la pró- 
xima podría ser... ¡VUESTRA CONSO- 
LA! Así que tenedies mucho miedo... 


JUEGOS 
PARA OLVIDAR 


III IIA, 
¿Os sorprende ver un 20 en 


Hobby Consolas? Pues en esta 
etapa de la revista, dos juegos 
tuvieron el "honor" de llevarse 
esa nota... ¡vaya tela! 


¡Preparados para 


lugar online! 

JUgar ontine: 

Fuimos unos de los primeros en España en 
probar el juego online de todas las 
consolas de la época. ¡No os podéis 
imaginar la que liamos en la redacción! 


CAMBIAMOS DE JUEGO A LOS PERSONAJES MÁS PO — 


Año nuevo 


COMO EN EL FÚTBOL, SE ABRE EL MERCADO 


Los fichajes de 
as los videojuegos 


a es Es verano, y periódicos deportivos como el Marca llenan sus portadas con los grandes 
fichajes de la nueva temporada. Nosotros pensamos que a las consolas les pasa algo 
similar, así que homos creado unas divertidas portadas con los “fichajes” de cada una. 


So nos ha ocurrido que j 
que a lo mojor algunos pro 
star a š Protagoni: i 
cansados de hacer siempre el mismo pi ` 4 "ss de videojuegos pueden 


ándolos a otros juegos famosos. nd sabido: 


FIFA PIKMIN 2003 


` 
e 


~ ALGUNAS Bm BF 
/ IDAS DE OLLA 


, 

MO E SES 
© Por el Sensor pasaron nuestras creacio- 
' 
1 
a 


nes más alocadas, como un mercado de 
fichajes de videojuegos o algunos 
‘< "crossovers" imposibles. jA quién  ,' 
`... se le ocurriría mezclar FIFA ¿a 
Ya con Pikmin! a7 


marchando 


El desembarcófde GameCube y Xbox en España, la salida 
de juegazos como Final Fantasy X o Mario Sunshine... 
¡No faltaron protagonistas en nuestras portadas! 


La avalancha de juegos de lucha en 
el mercado era tal, que no tuvimos más remedio que 


realizar una completísima comparativa... ¡y |: J & Z TODOS LOS u OJUEGOS PARA TODAS LAS cn 


aprovecharla para hacer esta sugerente portada! 


75 € [TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


.  ¡DESCUBRE LOS 32 
JUEGOS QUE LLEGARÁN 
CON LA CONSOLA! 


| Desvelamos todos los í! i Nuevos stes sobre 
| secretos del juego de Da 
acción que rompe moldes | COMMANDOS 2 


e La guerra virtual 
Spiderman fijó su sentido arácnido ae jà llega a las conselas 
en las consolas y, de paso, se coló en como y 8 


protagonista absoluto de la tapa de este número, RTEAMO | 
que incluía el análisis de Metal Gear Solid 2. Wa, iS0 S | 
13 CONSOLAS: 


Elige alos mejores 
del año 2001 y gan 


z 


montón de pre 


E | TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


Q JA üm 


«sv Las imágenes más fuertes de ta película, los próximos juegos... 


À TILOCOS POR RESIDENT EVIL! 


microsoft lanza 


fue tan completo que tuvimos repartir su protagonismo entre el 
análisis y la guía completa de Max Payne, un especial de Resident Evil, en el que os 
hablamos de su película y de los próximos juegos de la saga, y un acontecimiento 


y que marcaría a los jugones españoles para siempre: la llegada de Xbox a España. 
No podía faltar uno de nuestros HE ; š 
Ed pes : Nada menos que 20 páginas de la revista dedicamos a daros a conocer todos los 
clásicos: Lara Croft volvió a ser imagen de Hobby del la de videoj del d . f 
Consolas gracias al estreno de nuestra arqueóloga secretos de la nueva consola de videojuegos de la poderosa Microsoft. 


favorita en los circuitos de PlayStation 2. 
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TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


Turok, el indio que ya nos había 
conquistado en Nintendo 64, dio el salto a 
PlayStation 2, Xbox y GameCube, y nosotros lo 
celebramos regalándole esta salvaje portada. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


"¡¡Vuelve el rey!! Así os anunciábamos 


la vuelta de Mario a las consolas, concretamente a 
GameCube, en la que se estrenaba con un juego 
refrescante y con todo el buen hacer del fontanero. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


YA ESTÁ AQUÍ 
THE GETAWAY 


Analizamos a fondo el 
juego más real de PS2 


> Desde Japón Gun Survivor 4 
> Preseresc: Vate Dragan at Z 
Yus ku sera ei pue go ordre en PEZ 


aventura más salvaje de PS2! 


El primer juego fue uno de los 
primeros grandes pelotazos de PS2, por lo que el 
nuevo Devil May Cry era uno de los títulos más 
deseados por los usuarios de la consola. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 
A AR I ii q 
pei kiii _ 7o 3 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


í 


t IEA: urai 


Orlando Bloom, enfundado en el papel 
de Légolas, fue el encargado de dar ambiente al 
reportaje sobre el juego de El Señor de los Anillos 
que os ofrecimos en rigurosa exclusiva. 


Fuimos uno de los primeros en probar 
Colin McRae 3 para PS2, Xbox y GameCube, y nos 
gustó tanto que -además de su correspondiente 
preestreno- le brindamos esta portada. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


y p i 


ANILLA 


¡Analizamos y puntuamgs todos 
los juegos basados en ésta aventura! 


Vega al inai de 1 


¡¿SORTEAMOS 85 JUEGOS, 10 GORRAS, UN TELÉFONO MOVIL...” 


MAN 


El Anillo Único nunca había brillado 
tanto antes como en esta tapa de la revista, en la 
que el contenido más destacado fueron los análisis 
de todos los juegos de El Señor de los Anillos. 


El Jefe Maestro, protagonista de la 
saga Halo, irrumpió en nuestra portada de la forma 
que mejor sabe: a tiros contra todo lo que se mueve 
y con una pose de lo más espectacular. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


Los juegos de espías tomaron una 
nueva dimensión con Splinter Cell. Tanto es así, que 
sin que nos diéramos cuenta Sam Fisher se inflitró 
en la imprenta para hacerse con esta portada. 


No es ningún secreto que siempre 
hemos adorado a Lara, pero si encima la heroína 
presentaba Tomb Raider: El Ángel de la Oscuridad... 
¡pues había que prestarle nuestra portada! 
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a la redacción 


es un buen ejemplo de que, en muchas 
ocasiones, nos lamentamos por no poder hacer 2 ó 3 
portadas cada mes. Y es que, ni más ni menos que Final 
Fantasy X y GameCube, de la que os dimos nuestras 
primeras impresiones tras su llegada a nuestras oficinas, 
fueron los principales temas elegidos para ambientarla. 


Precio do los juopox: GO curas (apren) 10.000 pass. 


T 
P'Ayentura: Mhs Ena amasypara PSOne 
Acción Medal pf Honor nebuta en PS2 
DTÍAbOLISS y FIFA llegan A Xbox y GC 


295€ TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


PLAYSTATION 2 - PLAYSTATION - XI CAMECUBE - GAME BOY ADVANCE - DREAMCAST - CAME BOY COLOR 


una portada a lo 


fue especial, porque muy pocas s “BE š ' Mejores de2002 
veces hemos roto de forma tan radical la estética 
habitual de nuestras portadas, logo incluido. Pero 
claro, cuando se trata de Matrix, ya sabéis que 
cualquier cosa es posible y que, quizás, esta tapa a es: e š 


era igual que las demás y que fue el Arquitecto ë; 
Pass 7d 7 $F DESCUBRELO 


quien nos hizo creer que era diferente... : b š ` 
E o : ` LOS NUEVOS 
¡PRIMERAS IMÁGENES Š ñ UK 7 : E ian FANT, ASY 


DE ENTER THE MATRDO Así continuará la saga 
en PS2, GameCube y GBA 


ASÍ SERÁ EL JUEGO BASADO EN EL 
UNIVERSO DE LAS PELÍCULAS DE MATRIX 


BIENVENIDO —” >. acusa 
AL MUNDO — mm RS 
VIRTUAL 


E 
i 1 
4 


rte Te presentamos el jego que romperá moldes! 
= ' 


UA Primeras imágenes de RESIDENT EVIL ONLINE 
-Quía Completa de THE GETAWAY 
Voraitontos de Marix! Ya tenemos METAL GEAR SUBSTANCE II 
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TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


Un Link más "animado" que nunca fue 
el protagonista de esta portada, que tenía como 
principal reclamo el primer análisis de The Legend 
of Zelda: The Wind Waker en Europa. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


EL ÁNGE 


Jill de Jong, la modelo que encarnaba 
a Lara Croft en aquella época, posó así de sexy para 
nuestra portada. ¿El motivo? el análisis y la guía de 
Tomb Raider: El Ángel de la Oscuridad. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


FUTBOL! ===: 
FIFA 2004 frentea Us peie 
PRO EVOLUTION 3 + y AMA 


í 


Ronaldinho, uno de los jugadores de 
fútbol más mediáticos del momento, saltó al campo 
de Hobby Consolas para dar "samba" a nuestra 
comparativa entre FIFA 2004 y Pro Evolution 3. 


Yuna, a la que ya habíamos conocido 
en Final Fantasy X, posó así de segura de sí misma 
para anunciaros los primeros detalles de Final 
Fantasy X-2, el nuevo juego de la saga. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


GENAL: 


PRINCE OF PERSIA 


Descubre la aventura del año 
A rongo 


¡JUEGOS DE CINE! 
Alucina con las primeras 
imagenes de estos bombazos 


JAMES BOND 007 q 
STAR WARS: REBEL STRI 
EL SEÑOR DE LOS ANILLOS' # ; 


TERMINATOR 3 


Un número de lo más cinéfilo. 
Terminator 3 fue la cara visible de un reportaje sobre 
los mejores juegos de cine, como Star Wars: Rebel 
Strike, James Bond 007 o El Señor de los Anillos III. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


Descubre los juegos q 
am on ep 


El Príncipe de Persia volvió, más de 
una década después, con aires renovados en una 
aventura que conquistó a todos los jugadores de 
PS2. ¡Y nosotros os ofrecimos su análisis exclusivo! 


Nuestra presencia en el E3 de 2003 
nos permitió crear un extensísimo reportaje con 
todos los bombazos de la feria, entre los que 
estaban juegos como Gran Turismo 4 0 Metal Gear 3. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


NO HAS VISTO NADA IGUAL" 


de «GTA Vice City» 


La información más temprana sobre 
The Omega Strain, la cuarta entrega de la serie 
Syphon Fylter, fue el tema elegido para ambientar 
esta explosiva portada de la revista. 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 


Final Fantasy no dejaba de regalarnos 


juegazo tras juegazo, y en esta portada os 


anunciamos nuestro extenso reportaje sobre la 
llegada de FF X-2 y FF Crystal Chronicles. 
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DANIEL QUESADA empezó 
como colaborador de Hobby 
Consolas en el año 2000. 


POCO A POCO, fue 
encargándose de algunas 
secciones de la revista y a 
"agenciarse" más análisis 
de juegos, hasta forma 
parte delaplantilla fija. 


ACTUALMENTE coordina el 
área de entretenimiento en 
HobbyConsolas.com, pero 
seagarra alos Assassin's 
Creeedcomo si le fuera la 
vida en ello. 


por DANIEL QUESADA 


levo trabajando en Hobby Consolas casi la mitad 

de mi vida, así que muchas facetas de ella giran 

en torno a la revista. Yo he cambiado con ella y 
ella, conmigo. ¡Soy su amante bandido! 


Comencé mi relación con Hobby Consolas 
casi como todo el mundo: leyéndola con 
devoción. A mis 10 años, descubrir en 1991 ese 
mundo de videojuegos japoneses inalcanzables 
y consolas de otro planeta era el momento más 
emocionante del mes. No solo me encantaban 
los juegos, sino también compartirlos con una 
revista que inventaba palabras locas como 
"consolega" o que tenía a unos redactores que, 
cual Mortadelo, se disfrazaban en las carica- 
turas de los análisis, para convertirse en los 
protagonistas de esos juegos. Y claro, yo me 
flipaba y escribía mis propios análisis, dibujaba 
mis caricaturas... y hasta llegué a participar en 
muchos de sus concursos. De hecho, gané una 
Mega Drive 32X con un concurso de la revista 
hermana TodoSega. ¡Sí, yo era seguero a muerte! 
Aunque claro, nadie hacía ascos a una NES o a 
una PlayStation intercambiadas con los colegas. 


Al comenzar la carrera de Comunicación 
Audiovisual, uno de mis primeros trabajos 

era entrevistar a algún periodista, así corrí a 
Hobby Press para entrevistar en vídeo a Manuel 
del Campo, que representaba el mayor triunfo 
que podía soñar: capitanear una revista de 
videojuegos. Ese verano, Hobby Consolas bus- 
caba colaboradores desde su web... ¡y me dieron 
una oportunidad! Luego supe que fue porque yo 
era el único pánfilo que había gastado tiempo 
en rellenar todos los análisis, pero esa es otra 
historia. Mis primeros análisis no convencieron 
mucho a los jefes, así que durante un tiempo 
estuve "relegado" a la sección de trucos. No me 
importaba, yo inventaba juegos de palabras y 
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bromas privadas para que esa sección fuera 

mi feudo. Quería aportar algo de mi cosecha, 
aunque fuera en una sección "menor". De hecho, 
yo creé la sección del Tontotruco. El nombre no 
lo puse yo, que conste. Poco a poco, llegaron 
juegos de más calado (jay, Dragon Ball Budokai!) 
que me fueron abriendo la puerta a más y más 


Poco a poco, conocía a 

que, sin que lo 
supiera, me habían influido antes 
de trabajar en la revista 


trabajo. Precisamente, "comerme" todo el su- 
plento del 15 aniversario de Hobby Consolas fue 
el espaldarazo definitivo. 


A partir de entonces comenzó la verdadera 
diversión: más viajes, más análisis, conocer 

a gente de todo tipo... Con el tiempo, descubrí 
que ese redactor que me inspiró para escribir, 
Némesis, era un tal Bruno Sol con el que había 
compartido más de un viaje, que las caricaturas 
de las primeras Hobby eran cosa de José Luis 
Sanz... La etapa que más disfruté con la revista 
fue con los 3 señores que ves a la izquierda: 
David Martínez, Javi Abad, Manuel del Campo 

y yo fuimos el "núcleo" de la redacción durante 
decenas de números y llegamos a soltarnos 

a melena con escenas como esa. Con ellos 
aprendí mucho, pero también con infinidad de 
compañeros: David Alonso, Sergio Martín, Pichot 
sí, Pichot a secas), Roberto Ajenjo, Dani Acal, 
David Fraile, Ricardo del Olmo... Después llega- 
rían nuevas generaciones con Burdalo, Aznar, 
Abadíe, Hergueta, Villasante... Todos, modelos a 
seguir y personas clave en el sector hoy día. 

Estos años me han servido para aportar ese 
granito de arena soñado a la revista: fui el res- 
ponsable de las secciones "Zona de Descarga", 
"El Sensor" durante mucho tiempo, "A este juego 
le falta un hervor", la pregunta tonta de Face- 
book... Y sí, yo inventé la Columna de Melissa, 
pero no diré quién la escribía en realidad. 

Este trabajo es más sacrificado de lo que 
parece: críticas descarnadas de algunos usua- 
rios, montones de horas delante del ordenador, 
noches sin dormir... Pero no se me ocurre una 
profesión mejor. Solo aquí he podido estrechar 
la mano de Ron Gilbert, hacerme una foto con 
Shigeru Miyamoto o preguntar a Yuji Naka por 
la influencia de Dragon Ball en Sonic. Sí, ahora 
trabajo más en la web, pero la revista Hobby 
Consolas me ha hecho divertirme y aprender 
como nunca. Como los buenos videojuegos. 


Pdo 


plan de la colección 


N° 1 (HC 295): Años 91/92/93 NeT (HC 301): Años 04/05 

N° 2 (HC 296): Años 94/95 N° 8 (HC 302): Años 06/07 

N° 3 (HC 297): Años 96/97 N° 9 (HC 303): Años 08/09 

N° 4 (HC 298): Años 98/99 N° 40 (HC 304): Años 10/11 

N° 5 (HC 299): Años 2000/01 N° 11 (HC 305): Años 12/13 

N° 6 (HC 300): Años 02/03 N” 42 (HC 306): Años 14/15/16 


Si no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oferta de suscripción: 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 

por solo 


33,99€ 


| 
| 
: 
| 
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Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 


